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Abstrak 
Perancangan interior ini bertujuan untuk menghasilkan desain interior Pusat 
Fashion dengan fasilitas – fasilitas yang lengkap untuk para penikmat fashion dengan 
pendekatan unsur kenyamanan, psikologis, dan hiburan bagi pengunjung. Pusat 
Fashion adalah sebuah bangunan permanen yang difungsikan sebagai pusat aktivitas 
manusia yang mempunyai ketertarikan yang sama yaitu dibidang fashion. Pusat Fashion 
ini juga dilengkapi fasilitas pendukung seperti kafe, modeling agency, dan panggung. 
Adapun metode yang diterapkan untuk menghasilkan konsep desain menggunakan 
beberapa metode analisa seperti pengumpulan data primer yang didapat melalui 
pengamatan langsung dan data sekunder melalui literatur dari berbagai sumber yang 
ada di majalah, internet, buku, dll. 
Vintage adalah barang barang yang sudah berusia, biasanya dari sekitar tahun 1920 
hingga 20 tahun yang lalu. Konsep vintage dipilih karena konsep ini memberikan 
suasana nostalgia kepada pengunjung. Selain itu, vintage juga memiliki benang merah 
dengan tren mode yang berulang. Penerapan tema playground membuat konsep 
vintage ini menonjol dan tidak membosankan. Pemakaian material furniture sebagian 
besar dari bahan kayu unfinish . Bentuk furniture di area store merupakan transformasi 
bentuk dari permainan yang ada di playground. Warna yang hangat dipilih untuk 
mendominasi area display bertujuan untuk memunculkan kesan bersih dan simple juga 
sebagai penyeimbang dari produk yang berwarna-warni.  
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Abstract 
This design aims to produce interior design of Fashion Center with complete facilities 
for fashion lovers with elements of comfort, psychologic, and entertainment for visitors. 
The Fashion Center is a permanent building that has a function as the center of human 
activity that has the same interests in the fashion industry. The Fashion Center is also 
equipped with supporting facilities such as a cafe, modeling agency, and the stage. The 
methods applied to produce design concepts using several analytical methods such as 
primary data collection obtained through direct observation and secondary data through 
literature from various sources in magazines, internet, books, etc. 
Vintage is an old item, mostly from around 1920 to 20 years ago. The vintage 
concept was chosen because this concept gives the visitor a nostalgic atmosphere. In 
addition, vintage also relates to repeated fashion trends. The application of playground 
theme makes this vintage concept stand out and not boring. The use of furniture material 
mostly from unfinished wood. The form of furniture in the store area is a transformation 
of the vehicle in the playground. Warm colors are chosen to dominate the display area 
to create the impression of being clean and simple as well as balancing the colorful 
products. 
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A. PENDAHULUAN 
Semakin hari kebutuhan manusia semakin bertambah. Bukan hanya kebutuhan 
pokok saja melainkan juga kebutuhan gaya hidup, tingkat sosial dan lain lain. Maka 
dari itu, manusia mulai berlomba-lomba menciptakan sesuatu yang menarik untuk 
dapat memenuhi kebutuhan gaya hidup tersebut. Di era modern ini, manusia bisa 
membeli barang-barang kebutuhan mereka di pusat perbelanjaan dimana terdapat 
toko atau retail. Salah satu kebutuhan pokok yang mulai menjadi gaya hidup adalah 
style dalam berpakaian. 
Pakaian bukan sebatas persoalan kain yang dikenakan seseorang melainkan 
kreasi desain yang sengaja dipilih setelah disesuaikan dengan keadaan seseorang. 
Oleh sebab itu, seseorang tidak akan mengenakan busana tanpa memahami atas 
pernyataan diri berdasarkan kebiasaan atau hukum yang berlaku di lingkungan 
masyarakat sekitar. Dengan demikian dapat dikatakan busana merupakan bagian 
atau simbol yang dapat menjelaskan identitas diri seseorang. 
Dalam berpakaian sekarang ini, para penikmat fashion akan berlomba – lomba 
untuk mencari pakaian dengan gaya terbaru dan memiliki nilai jual yang kompetitif. 
Meski gaya terbaru merupakan poin penting, pembuatan desain tak boleh 
dilupakan. Desain yang dibuat tidak sekedar imajinasi tanpa dasar, tetapi ada pula 
pengaruh psikologi, sosiologi, demografi, serta faktor – faktor lainnya. 
Perkembangan fashion retail di Surakarta sudah cukup baik dan pesat. Ada 
retail yang hanya menjual berbagai jenis pakaian dan aksesoris, ada pula fashion 
retail yang tidak hanya menjual barang fashion tetapi menyediakan jasa perancang 
dan pembuatan langsung dari desainer. 
Tujuan dari perencanaan dan perancangan ini adalah merencanakan dan 
merancang Pusat Fashion yang sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh pelaku 
maupun penikmat fashion dengan pengaplikasian tema yang tepat sehingga dapat 
memberikan suasana tempat yang nyaman untuk berkumpulnya penikmat dan 
pelaku fashion. 
Manfaat bagi mahasiswa diharapkan mampu merancang Pusat Fashion yang 
meliputi ruang, pengorganisasian ruang, system sirkulasi, interior system dan 
fasilitas penunjang yang efektif memberikan kemudahan dan kenyamanan bagi 
pengunjung dan pengguna yang sesuai dengan konsep. Bagi akademisi diharapkan 
dapat memberikan pengetahuan dan wawasan mengenai segi perancangan interior 
berdasarkan praktisi pengetahuan ilmu akademis, dan diharapkan menunjang 
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kreatifitas dan pengetahuan dalam perancangan interior baik ruangan maupun 
bangunan lainnya  shingga dapat diaplikasikan dalam perancangan yang kelak akan 
dibuat dalam tugas tugas kuliah. Selain itu hal ini dapat merangsang perancang 
untuk berfikir guna menghasilkan ide-ide baru yang lebih kreatif. 
Bagi masyarakat umum diharapkan dengan adanya perancangan ini 
merupakan suatu hal yang sebelumnya jarang ditemukan di Kota Surakarta serta 
menambah wawasan tentang dunia fashion. 
 
B. LANDASAN TEORI 
1. Tinjauan Pusat Fashion  
Pusat Fashion adalah sebuah bangunan permanen yang difungsikan 
sebagai pusat atau tempat berkumpul atau terhimpunnya beberapa orang atau 
sejumlah orang yang mempunyai kesenangan yang sama yaitu fashion beserta 
aksesorisnya. Pusat Fashion dalam proyek ini, dibagi menjadi 3 bagian yaitu, 
Store, Modeling agency, dan Studio. 
 
Tinjauan Tentang Fashion 
Sejak jaman dahulu manusia telah mengenal busana atau pakaian. 
Pakaian merupakan salah satu kebutuhan primer manusia disamping pangan 
dan papan. Pakaian berfungsi untuk melindungi tubuh manusia dari luar, 
pakaian juga dibutuhkan untuk menutupi tubuh sehingga seseorang dapat 
terlihat sopan. 
Seiring dengan perkembangan jaman fungsi pakaian menjadi semakin 
beragam. Pakaian tidak hanya berfungsi sebagai alat pelindung tubuh manusia, 
teapi juga sebagai alat untuk menambah kepercayaan diri bagi pemakainya 
bahkan pakaian dapat berfungsi unuk menilai apakah seseorang terlihat cantik, 
tampan, modis, fashionable, dan menunjukan tingkat sosial pemakainya. 
Hingga saat ini pakaian telah menjadi barang yang komoditas yang cukup 
tinggi. Para pengusaha berperan dalam penciptaan trend terbaru melalui 
proses produksinya. Dan komponen utama suksesnya industri fashion. 
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Tinjauan Tentang Store 
Store merupakan sebuah kata dalam Bahasa Inggris yang berarti toko, 
yaitu suatu tempat jual beli suatu barang dimana menjual barang-barang 
khusus yang mendukung suatu bangunan dengan luas area yang tidak terlalu 
besar. Toko adalah sebuah bisnis retail yang menjual barang barang konsumsi 
dan juga jasa. Pengunjung datang untuk melihat-lihat dan biasanya membeli 
barang.  
Fungsi penting toko saat ini adalah untuk memamerkan dan menjual 
barang dagangan namun yang paling penting adalah hubungan antara 
pengunjung dan display barang dagangan serta antara pengunjung, display, 
dan personil penjualan. 
 
Tinjauan Tentang Modeling Agency 
Perkembangan dunia modeling tidak bisa dipisahkan dengan 
dunia fashion. Bila menilik sejarah dunia model dan fashion zaman 
dulu tidaklah seramai sekarang. Di tahun 1950-an Perancang mode yang eksis 
sangat sedikit. Akibatnya peragaan busana jarang dilakukan. Jarangnya acara 
mode menyebabkan kebutuhan akan model juga tidak banyak. Seiring dengan 
perkembangan, peragaan busana mulai berkembang walaupun masih untuk 
kalangan terbatas dan konsepnya sederhana. Di tahun 1980-an Industri mode 
berkembang pesat seiring kerap diselenggarakannya lomba rancang busana 
yang dimotori oleh media dan lembaga lain. Perlombaan tersebut 
menelurkan banyak perancang muda berbakat yang menyemarakkan dunia 
mode Indonesia. Diikuti dengan bermunculannya sekolah mode, butik, dan 
departemen store yang semakin memajukan dunia fesyen dan model di 
Indonesia. Di Indonesia pada tahun 1990-an pengusaha mode makin banyak 
dan mereka memutuskan untuk membentuk wadah asosiasi yaitu Asosiasi 
Perancang Pengusaha Mode Indonesia (APPMI) untuk mengembangkan 
usahanya.  Asosiasi ini secara rutin menyelenggarakan pagelaran mode untuk 
menampilkan karya-karya anggotanya.  
Maraknya pagelaran mode ini tentunya membutuhkan banyak model. Dari 
sinilah mulai muncul berbagai agensi model. Agensi model merupakan suatu 
badan atau lembaga yang menyediakan dan menyalurkan para model. Agensi 
model juga akan memberikan pengajaran kepada para modelnya, menjadi 
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pendamping saat casting maupun shooting, dan juga memberikan pekerjaan 
kepada model  modelnya. 
 
2. Tinjauan Konsep Vintage 
Menurut Kamus Oxford, kata "vintage" berarti "old and of very high quality". 
Bila ditarik garis pengertian secara global, "vintage". Vintage bisa dimaknai 
sebagai barang-barang yang diproduksi di masa kini, tetapi memiliki model 
klasik dan antik. Desain Vintage mengacu pada gaya klasik dan antik yang 
mengadopsi sekitar tahun 1920-an sampai tahun 1950-an yaitu pada era abad 
pertengahan modern (mid-century) atau biasa disebut era nostalgia.  
Konsep vintage dapat dimunculkan dengan penggunaan barang-barang 
antik atau  barang-barang yang mengadaptasi desain yang ada pada era 
sebelumnya di dalam ruangan. Atau dengan cara menggunakan warna yang 
tidak mencolok serta sedikit terkesan kusam dan tidak memiliki garis tegas pada 
ruangannya. Vintage pada interior sebuah bangunan dapat menimbulkan kesan 
antik, hangat, nyaman, dan homey bagi setiap orang yang menempati ruang 
tersebut. Pada umumnya konsep vintage menimbulkan kesan kemerahan pada 
sebagian besar desainnya. Warna kemerahan tersebut dapat dimunculkan 
dengan pengaturan lighting pada ruangannya. Selain itu, warna-warna alam 
seperti coklat dan hijau juga dapat dipilih sebagai warna yang dominan. 
Penggunaan bahan material dari alam seperti kayu dan batu alam yang di 
ekspose, dapat diaplikasikan pada interior ruangan agar lebih menonjolkan 
kesan vintage. 
 
C. METODOLOGI PENELITIAN 
1. Pengumpulan data dan identifikasi obyek desain 
a. Data primer yang digunakan dalam metode penelitian ini berasal dari 
survey lapangan di Centro Department Store, 
b. Data sekunder diperoleh dari studi literatur yang di dapat dari buku, 
majalah, jurnal dan artikel internet. 
2. Pengembangan desain 
Pengembangan desain pada proyek ini dilakukan dengan menggunakan 
media gambar sketsa freehand dan computer dengan aplikasi Sketch Up. 
Langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
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a. Membuat freehand sketch interior atau furniture 
b. Memindah gambar ke dalam computer dengan aplikasi Sketch Up 
c. Membuat variasi bentuk dan ukuran komponen ruang atau furniture dengan 
aplikasi Sketch Up dalam beberapa alternatif 
d. Memilih dan menerapkan material 
e. Memilih salah satu alternatif untuk dikonsultasikan kepada pembimbing 
proyek 
D. PEMBAHASAN 
Penerapan Konsep Vintage dalam Desain Interior Pusat Fashion di Surakarta 
 
(Bagan 1.1. Penerapan Konsep Vintage) 
(Sumber: Analisa Penulis, 2017) 
 
1. Penerapan Konsep pada Elemen Pembentuk Ruang 
a. Lantai 
 Pada ruang display didesain menggunakan granito warna grey jenis 
doff dikombinasikan dengan tegel motif dan disertai perbedaan level lantai 
sebagai pembeda area. Di area studio fashion dan modeling agency 
menggunakan parquette dikombinasikan dengan tegel motif, dan di area 
café menggunakan Semen yang diaplikasikan dengan cara plester agar 
Konsep Vintage
Elemen 
Pembentuk Ruang
Lantai
Ceiling
Dinding
Furniture
Elemen 
Pembentuk 
Suasana
Warna
Bentuk
Material
Visual dan 
Suasana
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memberikan kesan unfinished dan mengekspos material semen tersebut, 
Sedangkan pada area office dan area lainnya menggunakan keramik 
berwarna putih. Granit dominan digunakan pada bangunan ini karena granit 
merupakan jenis lantai yang mudah dibersihkan, memiliki pori yang kecil, 
serta memiliki permukaan yang halus sehingga tidak mudah kotor. 
 
 
 
Gambar 1.1. Lantai yang Digunakan 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2017) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Gambar 1.2. Floor Plan) 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2017) 
 
b. Dinding 
Dinding yang diterapkan pada perancangan fashion store ini dominan 
menggunakan finishing cat dinding dengan jenis yang mudah dibersihkan. 
Untuk variasi, pada beberapa bagian dinding diberi walltreatment sehingga 
menampilkan kesan ruang yang lebih memberikan unsur estetis.  
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Pada ruang display dinding didominasi oleh bata ekspose dan sisanya 
serta kolom-kolomnya di-finishing menggunakan cat tembok berwarna putih. 
Dinding juga diberi aksen yang mewakili tema seperti wall panel kayu pada 
sisi tertentu. Pada area office menggunakan cat tembok berwarna putih. 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Gambar 1.3 Perspektif Modeling Agency dan Fashion Studio ) 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2017) 
 
c. Ceiling 
Ceiling dirancang sederhana dan tidak berlebihan yaitu berbahan  
gypsum yang diberi finishing cat putih. Pada variasi terdapat drop ceiling 
kayu lambersering untuk menambah suasana vintage. Untuk penerangan 
ruang sebagian menggunakan lampu LED. Pada ruang display akan 
dipasang beberapa spotlight untuk menambah suasana ruang dan 
memberikan emphasis pada produk yang dijual. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Gambar 1.4. Ceiling Plan) 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2017) 
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d. Furniture 
Furniture didominasi berbahan baku alam seperti olahan kayu. Namun 
juga memakai plastik atas dasar pertimbangan ringan dan moveable. 
Beberapa furniture di-combine dengan besi namun hanya sebagai penguat 
dan penunjang tema. Bentuk furniture mengadopsi dari permainan 
permainan yang ada di playground. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1.5. Furniture  
(Sumber:Dokumentasi Penulis, 2017) 
 
2. Penerapan Konsep pada Elemen Pembentuk Suasana 
a. Warna 
Warna yang dihadirkan dalam perancangan ini memakai warna 
dominan hangat, dan beberapa warna mencolok yang nantinya menjadi 
aksen dan memunculkan kesan ceria pada ruang display. Warna yang 
hangat dipilih untuk mendominasi area display bertujuan untuk 
memunculkan kesan bersih dan simple juga sebagai peredam atau 
penyeimbang dari produk yang berwarna-warni. Sedangkan pada ruang 
office dirancang juga menggunakan warna dominan putih agar tampak luas 
dan bersih. 
 
 
 
Gambar 1.6. Contoh Warna 
(Sumber:Dokumentasi Penulis, 2017) 
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b. Bentuk 
Bentuk – bentuk dalam perancangan sesuai dengan ide gagasan. 
Diadopsi dari beberapa permainan yang ada di area playground.  Seperti 
bench  di area store merupakan transformasi dari  wahana yang ada di 
playground, hanger rack pada area store juga mengadaptasi dari wahana 
roundabout dan monkey bars. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1.7. Perubahan Bentuk Furniture 
(Sumber:Dokumentasi Penulis, 2017) 
 
c. Material 
Pemakaian material furniture dan ornamen sebagian besar dari bahan 
kayu. Kayu olahan menjadi dominasi bahan baku pembuatan furniture 
dengan bentuk dari permainan yang ada di playground dan sebagian besar 
dinding pada ruang display berbahan kaca dan bata ekspos. Finishing 
furniture sebagian besar menggunakan kayu distress dan unfinish  untuk 
menambah kesan vintage. 
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Gambar 1.8. Contoh Material 
(Sumber:Dokumentasi Penulis, 2017) 
 
d. Visual dan Suasana 
Wujud nyata yang dapat dilihat secara visual oleh pengguna adalah 
suasana playground yang nyata namun suasana dibuat tidak berlebihan 
agar konsep vintage tidak hilang. Ornamen dapat dilihat hanya sebagai 
aksen-aksen pembangun suasana playground. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1.9. Perspektif Area Store 
(Sumber:Dokumentasi Penulis, 2017) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1.10. Perspektif Area Cafe 
(Sumber:Dokumentasi Penulis, 2017) 
Pada area modeling agency dan cafe suasana vintage lebih dominan 
dengan penggunaan tegel kunci, lantai parquet, dan bentuk furniturnya. 
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E. KESIMPULAN 
Desain Interior Pusat Fashion dibuat dengan tujuan menyediakan fasilitas – 
fasilitas yang lengkap untuk para penikmat fashion. Dengan menyediakan tempat 
atau wadah kegiatan fashion beserta aktifitas – aktifitas penunjang lainnya dunia 
fashion akan semakin berkembang. Tidak hanya store yang akan menjual produk 
produk fashion dan pendukungnya, dalam Pusat Fashion ini juga terdapat fashion 
designer yang akan melayani konsultasi dan pembuatan pakaian, dan juga terdapat 
café, modeling agency, dan stage sebagai fasilitas pendukung. 
Konsep Vintage dipilih karena konsep ini menampilkan suasana nostalgia yang 
dapat dinikmati oleh pengunjung. Vintage juga dipilih karena memiliki benang merah 
dengan tren fashion yang kembali berulang. Selain itu penerapan tema Playground 
diharapkan dapat menjadikan konsep ini menjadi lebih menonjol dan tidak 
membosankan. 
Pemakaian material furniture dan ornamen sebagian besar dari bahan yang 
mengusung konsep vintage. Kayu olahan menjadi dominasi bahan baku pembuatan 
furniture dengan bentuk dari permainan yang ada di playground dan sebagian besar 
dinding pada ruang display berbahan kaca dan bata ekspos. 
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